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モーラトン’鞭に巧かぶな人•瞬リーべリア 
かつてこの地は邪神がぶがする 
略;おの大瞬であった 
地_1:には魔献がはびこり 
々は邪神帝闲のが練として 
维のり々を送っていた 


一人の青年が良嫌を率いで立ち上がり 
ホ瓣の夕祁ユトナの愛を得で 
那郡がを酷する帝画を討ち源ぼした 


人々が夢見た 
理嫌ので画を繁き上げた 


青年とか神は結ばれ 


ともにかを合わお—で 




農がな娜多帯を蹲 
う晦峭礎^^ 

- 砂をが嚷を 
^鋒為!带参 





だが 50 年前に起きた 
レダ王国とサリア王国の戦争は 
両王國じ大いなる災いを巧き ィ 

レダとサリアは巧みいで滅じした へ 

カナン •リーヴエ 両王圃もまた . 

長く戦争が態じあったが 
r ノルゼリアの悲劇」じよって ... 

リーヴェ王固も滅 C * 

大陸の覇權はカナンー国のものとなった 

カナン 王 バハヌークは 
ゾーア帝国の再興を宣言し 
大陸全: fc の制圧に向けて動き出ず 


そして一年の後 ••• 
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方向キー 
〇 ポタン 

X ポタン 

コ7ンドの選択 
コマンドのミ夹定 

キャンセルりつ前の手順に戻る） 

メニ:!ーウインドゥを閉じる 
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力ーソルの移動 

操作可能なユニットに力ーソルを合わせて巧ずとユニットをつかむ 
移動先を指定後、もう一度巧ずとユニットが移動し、行動コマンド選択へ 
操作不可能なユニットにカーソルを合わせて巧すと移動可能韶囲を表示 
(ただし設定次第では表示しません） 

ユニットのいないパネルに力ーソルを合わせて巧すと戦術マップメニューウインドゥを開く 
プレイヤー•敵問わずユニットに力ーソルを合わせて押すとステータス画面を表示 
ユニットのいないパネルに力ーソルを合わせて押すと、目印となる旗を立てることがで 
きます。旗の上でちラー度押すと消去されます。 

使用ボタンのヘルフメッセージを表示 
行動可能なプレイヤーユニットを順番に選択 
R1 ボタンは正順、 U ボタンは逆順 
グリッド(マス目)表示の ON/OFF 
簡略マップを表示 
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方向キー 

矢印力ーソルの移動 


〇 ポタン 

自軍ユニットに力ーソルを合わせて巧すと全体マッフメニューウインドゥを開く 


A ボタン 

敵軍ユニットに力ーソルを合わせて巧すとがユニット ーR を表示 
自軍•敵軍問わずユニットに力ーソルを合わせて巧すとユニッ1巧を表示 


X ボタン 

巧している間だけ簡略マップを表示 


01ル1ポタン 

自軍ユニットを(複数いる場合は順番に)選択 


R 呂 / L 呂ポタン 

致!軍ユニットを順番に選択 


ユニット ー wrai 1 

巧巧キー上/下 

ユニットの選択 


方向キー左/ち 

参照バラメータの選択はにソート機能用） 


〇 ポタン 

指定ユニットに力ーソルを合わせる(戦術マップ時のみ） 


X ポタン 

-お 画面か5出る （1 つ前の手順に戻りまず） 


A ボタン 

指定ユニットのステータス画面を表示 


□ポタン 

使用ボタンのヘルフメッセージを表示 


R 1/ L 1 ボタン 

参照パラメータを1ページ分、左ちに変更 


スタートポタン 

参照パラメータに応じてユニットをソート馈示する順番を並べ替えまず。ただし除列そのも 

セレクトポタン 

のび変わるわけではなく一 II 画面を出ると表示順は嫁列順に戻りまず） 

軍団データ表示/指定ユニットの簡易ステータス表示の切0替え 


1ステータス™ 

■ 

1 
















コントローラの操作 




1 アイテム沸 ■« 

1 

方向キー上/下 

アイテムの選択 

方向キーち/ち 

ユニットの所持品ウィンドゥ間を力ーソルが移動 

〇ポタン 

交換するアイテムをミ夫定性欄を指定すると、一方的に相手にミ度すかも5うことになります） ■ 

X ポタン 

交換終了 （1 つ前の手順に戻ります） 

A ボタン 

アイテムのヘルフメッセージを表示 • 切り替え 

□ポタン 

* 使用ボタンのヘルフメッセージを表示 

R 1/ L 1 ボタン 

交換巧手(ち側のユニット)の変更 

アイテムバンクアイテム ー m ■面 

方向キー上/下 

アイテムの選択 

X ボタン 

終了 （1 つ前の手順に戻ります） 

ヘルフメッセージウインドゥを消去 

厶ポタン 

アイテムのヘルプメッセージを表示 • 切り曾え 

□ポタン 

使用ボタンのヘルフメッセージを表示 

スタートボタン 

アイテムのソート(巧ずたびに種別順 • 残り数順 • 名前順にアイテムを並び曾えまず） 

セレクトボタン 

装備アイテム•非装備アイテムの表示切り替え 

ユニット讓巧■面 

_ 


方向キー 
〇ボタン 
X ポタン 


A ボタン 
セレクトボタン 
スタートポタン 


力ーソル移動 
ユニット決定 

編成 I 格了 （1 つ前の手順に戻りまず） 

変更したし)ユニットを指定;ちみの時は指定をキャンセル 

指定ユニットのステータス画面を見る 

メンバーの隊列変更方式を、移動/交換に切り替える 

出がメンバーを制限(赤いラインが表示され、それより下のユニットはバトルに参加レなくな 
ります。ラインのところでもう一度巧すと解除） 


みコマンドびわか5なくなった時は、□ボタンを巧すと使用でさるボタンとそれぞれのボタンの苗おな説明を見ることがで.' 
きます。 .イ 

















r ティアリングヴーガ j は、 ij- ベリア大陸に卷き起こった戦乱の時代を 
舞台に、各々の信じるもののために戦う勇者たちのま躍を描いたシミユ 
レーシヨン ’RPG です。 

フレイヤーであるあなたは主人公であるラゼリア公国の公子•リユナン 
の率いる軍勢を操作し、リーベリアに平和を取り戻ずベく、次々と立ち 
ふさびる敵軍と戦っていきます。 

その行く手には、数るくの出来事がリユナンたちを待ちうけています。 
新たな仲間や敵との出会い、交錯する思惑、戦いの中で育まれる恋や 
ち情、そして死と別れ……。 

やがて戦いの旅の果てに、あなたはリユナンたちととちに何を見るので 
しよラウ、……？ 


r ティアリングヴーガ J は、大きく二つのマップモードに分かれます。一つ 
は、舞台であるリーべリア大陸の各地に点在する城や町、そして数をの 
戦場を、軍団単位で移動する r 全体マップ J (移動ノてート)。 

そして、この全体マップでプレイヤーの軍団が敵軍団と遭遇した場合に 
突入する、I戦術マップ J り（トルノ くート)の2つです。 

全体マップでは、主にリーベリアの各ポイントへの移動と、次に起こるで 
あろう戦闘への下準備、そして各ポイントで起こる物語(イベント）を楽 
しむことがメインとなりま乐 

—ち、戦術マップではウォー•シミュレーシヨンの醒酬味とも言える、戦 
術を考えながら各プレイヤーユニットを操作して、軍団巧軍団の大規模 
戦闘を行いまず。そしてこの戦闘中にも、戦いのげ況に応じて、さまざま 
なイベントが発生します。 



















"プレイステーシヨン"本体に CD - ROM を正しくセットし、電源を入れると、 
才ープニングデモの後で『ティアリングヴーガ』のタイトル画面が表示さ 
れます。このタイトル画面でスタートボタンを巧すと、『記録か5始める j と 
撮ネ舶ろ始める J のどち5かを選択できます。 r 最初から始める，1を選んで 
〇ボタンを巧すと、物語の始めか5ゲームをスタートすることができます。 
また、 f 記録か5始め制を選ぶと、データ□-ド画面になります。 


ティアリングヴーガ J では、データの□-ドはタイトル画面か日と全体マ 
ップ画面か!5、データのセーブは全体マップ画面と戦術マップに突入し 
た直後の出撃メニューで巧うことができまず。 また' 貴重なアイテム巧 
おくの杖 J と、それを扱うことができるユニットがメンバーにいた場合、 
その杖を使うことで戦闘中にもセーブを行ラことができるようになりま 
す(ただし权の回数分だけですび)。 

データのセーブにはメモリーカード（別売り）が必要です。ひとつのセー 
ブデータにつさ3ブ□ックを使用しますので、1つのメモリーカードには 
最大己つまでのセーブデータを記録することびできます。 r ティアリング 
ヴーガ J 本編のセーブデータは、メモリーカード差込口1 -2 に対応して 
います。 


観 













r 最ネ加、！ 5 始める J を選んでゲームをスタ-卜すると、帝国に攻め落とさ 
れたグラナダ皆を脱出した私お船 • シーライオンの船上から物語は始ま 
ります。 

故郷ラゼリアを帝国に奪われた主人公•リユナンと、グラナダの提督の 
息子であり、シーライオンの若さ船長でもある親ちホームズとの会話シ 
-ンの後、一行はウェルト王国の玄関□‘ソラの港へと到着しまず。 
ここで場面は自動的に戦術マップへと切り替わり、いよいよ本格的なゲ 
-ムのスタートとなります。まずは最初のマップで、このゲームの遊びち 
を覚えましよう。 


a この最初のマップでは例外的に、最初のラちは敵がいません。その代 
わりに、リュナンー行が港町へと降り立った直後、マップ足下に二人のユ 
ニットが登場します。この二人のユニットは敵ではありませんが、プレイ 
ヤーが操作することちでさません。このよラなユニットを NPC ユニット 
と呼びます。 



























曰まず は、フレイヤーユニットを動かして港町の民家で話を聞いてみま 
しょう。力ーソルを操作したいユニットに合わせて、〇ボタンを巧して 
ください。すると、図のようにそのユニットが移動でをる範囲が表示さ 
れます。近くの民家へ移動させてみましょう。開いている民家の入り □ 
にカーソルを合わせて、〇ボタンでミ夹定します。 


口ず るとユニットが指定の位置に移動して、次に何の行動を行ラか、実 
行巧能な行動コマンドが表示されます。ユニットの移動した先が入るこ 
とのできる民家なら『訪ねる J のコマンドが表示されているはずなので 
(コマンドび出なかった場合は訪ねることびでさない場所だということ 
です)、〇ボタンでホ定してみましよラ。 


且 するとこのように、民家の人から話を聞くことができました。入った 
民家によってはアイテムをも5えたり、スキルを教えてくれたりすること 
もあります。話しを聞きおわった後に、扉を閉じた民家は二度と訪ねる 
ことがでをなくなってしまいます。 














ゲームの始め方•遊び方 



曰 一度行動を終了したユニットは色が暗くなり、もラそのターンは行動 
することができません。もちろんこの状態になつてしまうと、 X ボタンを 


巧しても行動のやり直しはできません。 


一通り全てのユニットを行動させたら、ターンを次に進めましょラ。力 
ーソルをユニットのいない場所に合わせて、〇ボタンを巧すと、図のよ 
ラに戦術マップメニューが表示されます。 

r ターンェンド J を指定して、〇ボタンで巧定すると、そのターンでの行 
動を全て終了したとみなされ、次のターンに進みます。 

H 次のターンに入ると、 NPC ユニットが港町を目指して自動的に移動 
した後、その後を追って来た敵ユニットの部隊がマップ左下に出現しま 
ず。しかし、今はどうすることもできません。しば5くは民家を尋ねて情 
報を集めることに専念しましょう。人々の話を聞いているうちに、この 
ウェルト王国で何び起こっているのかび判ってくるはずです。 

回 このようにして夕ーンを進めていくと、港町の南側にある固说橋び通 
れるよラになりまず。 NPC ユニットを助けて、敵ユニットを倒さなければ 
なりません。いよいよ戦闘開始です！ 


















回 リユナンがヴーシャと隣接し、『はなすにマンドを実行すると会話が始 
まりま东ここで会話した NPC ユニットはその時点でリユナンの仲間にな 
つたものとみなされ、プレイヤーユニットとして操作できるようになります P 
とりあえずは迫り来る敵を迎え撃つ前こ、 NPC ユニットを二人とも仲間 
にしておきましよラ。サーシャに話しかければ、自動的にリユナンの仲間 
になります。 


正 敵に攻擊をしかけるには、まず武器び届く範囲まで敵に近づかなけれ 
ばなりません。敵に攻堅び届く位置まで移動すると、[:攻擊 J コマンドび表 
示されます。新たなに仲間に加わったケイトや、敵の弓ちが持つ弓系の武 
翻ま、1パネル離れた相手を攻撃ずることができます， 

後で手に入る武器の中にはさ5に遠いところを狙うことができる武器も 
存在しますが、どの弓も、隣接したパネルにしぶ相手を狙うことはできま 
せん。 


X 做撃にマンドを選択して、誰を狙うかを決定すると、図のように画面 
び切り替わり、ユニットが敵に攻撃をしかけます。 

ユニットの攻撃が終わると、今度は攻擊を受けた側のユニットび反擊を 
行しほす> ただし、攻裝をしかけたユニットが相手側の攻撃範囲に入って 
いなかった場合(近< を狙えない弓巧を剣で攻擊した場合など)は反擊を 
受けることはありません。 

また、この际一方のユニットの素早さが相手の素早さに巧して極端に勝 
っていた場合、再び攻擊をしかけることができます。 

こち5か5攻撃を仕掛けた場合でも、相手び極端に素早ければ二度反擊 
を受けることになるので、攻撃を仕掛ける際には巧分なを意び必要でず。 























正 攻擊びヒットすると、ダメージを受けた側の HP が減少しまず。そして 
HP が0になると、そのユニットは磐破されたことになります。 
プレイヤーユニットが撃破されてしまった場台、そのユニットは死じし、 
蘇ることはまずありません。また、主人公であるリユナン•そしてこのマ 
ップでの重要人物であるサーシャが死 t ： した場合、その場でゲームオー 
バーとなってしまいます。 

この二人には特に、無理な戦い方をさせないほラがいいでしよう。 


E 敵巧方問わず、さユニットはそれぞれ、固有の特徴を持っていまず。 
攻擊力が高いち、防御力が高いち、素早いち、弓での遠距離攻擊を得 
意とするち• •…。防御力の低いユニットはあまり前に出さないようにし 
て、攻撃力や防御力の高いユニットを前面に出す、といった戦略を考え 
ながら戦いを進めていく必要がありまず。 

特に敵の部隊長ユニット•ルー刀ま非常に防御力が高いため、普通に戦 
っていては苦戦は必至です。攻擊力の高いガ□に攻撃させるか、アーマ 
-系のユニットに有効な性能を持つリユナンの r レイピ巧やケイトのじ 
ストック J で斬りつけるのが有効な戦いちでしよラ。 


だな巧な巧巧 


正 敵ユニットを全て撃破すると、このマップでの戦いに勝利したことにな 
ります。サーシャとの会話の中で、彼女たちびなぜ追われていたのか、 
そしてリユナンたちがこれか5どうするべきなのかが示されるはずです。 
ここから先、何がリユナンたちを待つのかは、あなたの目で確かめてく 
ださい……。 


•• /. r : 巧 
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囊戦 


術マップ (バトル パ-卜)における碁本ルール 


^ 、 戦闘の発生 ……全体マップ巧には、プレイヤーが操作ずる自軍ユニットの他に、その行く 

を巧マツプた*ら戦術マップへ 手に立ちふさびる敵軍ユニットも同時に表示されていまず。敵軍ユニッ 



卜と自軍ユニットが接触すると、そのポイントを戦場としてバトルが始ま 
ります。 

ただし例外として、前述の『ソラの港』でのバトルのよラに、特定のポイン 
卜へ到達したときに、強制的に戦術マップに突入する場合もあります。 



バターン』の概念につし、て 戦術マップでは、戦闘に参加しているプレイヤーユニットのそれぞれを操 
作して、コンピュータの操作する敵ユニットと戦闘を行しぶす。 

プレイヤー•敵ユニット問わず、全てのユニットは r 夕ーン!というゲーム中 
の時間の区切りの中で、それぞれに行動を実行します。 

この『夕ーン J はさ5にプレイヤーユニットが行動できるロレイヤーター 
ン J と敵ユニットび行動ずる r エネミーターン J に分かれま东 



基本的に全てのユニットは、1夕ーンにつを1回ずつの行動(移動した後、 
行動コマンドを実行する)しかできず、行動が終了した後は相手の夕ーン 
を巧んで、次の夕ーンが来るまでその場で待機することになります。 



雄 V 巧を i 


















戦術マップ（バトルパート）における薑本ルール 


を満たさなければなりません。勝利条件は、『戦術マップメニュ ー j 巧の 
r 状況にマンドで、いつでも確認することびできます。 

おの 謂 巧 敵の拠点上でリーダーユニットが r 制圧 J コマンド 

を実行することで勝利しまず。 

リーダーの撃破 敵軍のリーダーを撃破すれば他の敵ユニットが何 
体残っていようとその時点で戦闘に勝利したこと 
になります。 

«せんめつ 敵軍の全てのユニットを撃破するまで戦闘が続き 

ます。 


他にも、マップによっては特殊な勝利条件がありますので各マップの最 
初に、 r 状況にマンドで勝利を件を確認するちが良いでしよう。 

ゲームオーパ‘一 戦闘中に、リーダーユニット•またはヒ□インユニットが敵に撃破されてし 
まラと、その時点でゲームオーノ（一となつてしまいます。 

(名前の前に☆び表示されているユニットです。） 


バトルのお利 戦術マップでの戦いは、基本的に敵軍に勝利するまで抜け出すことはで 
きません。敵軍に勝利ずるためには、各マップごとに設定された勝利条件 


NPC ユニットが死 t すると、ゲームオーバーになってしまう場合があり 


ます。 


ゲ^ムオーバーになると、ゲームを終了してタイトルに戻るか、その戦術 


マップを突入時の状態からリトライするか選択することびできます。 

















戦術マップ（バトルパート）における基本ルール 




消耗したユニットの HP は、必下の手段で回復させることができます。 

参 回復アイテム(やくそう、いやしのしずく等)を使用する 
• 回復の杖の効果を受ける(ただし、杖の使い手は自分を回復させるこ 
とはでをなし、） 

• 民家•皆•拠点の地形の上で1ターンを過ごす 

なお、バトルに勝利すると生き残っているプレイヤーユニットの HP は全 

て回復します。 


r ティアリングヴーガ J では、回復薬などのアイテムはおろか、武器や魔道 
書(攻擊魔法)、回復の巧などにも全て使用回数び設定されており、使用 
するたびにそれらのアイテムは消耗し、脂近戦で使う武器は攻撃が当た 
らない限り消耗しませんが、弓や魔道書は命中の成否に関わ5ず放つた 
びに消耗していをます)使用回数が0になった時点で壊れて、アイテ公糊 
か5消滅してしまいます。（アイテム欄から消滅しなし化のもあります） 
r リペアノ \ンマ ー J を使えば、卜部を除いて)消耗したが器を直ずことがで 
きますが、完全に壊れて失われてしまったアイテムはちう直ずことはでき 
ません。 












戦術マップ（バトルパート）における薑本ルール 


アイテムバンク 各ユニットはそれぞれ、武器4つ•道具4つの合計8つまでのアイテム 
を持つことができます。ただしリーダーユニットには常に、軍師などが管 
4 '•! 理ずるアイテムバンク(アイテムバンク)が付をがっており、その中には武 

心 ぉ心'-- 器 • 道具合わせて2已〇個までのアイテムを保管することびできます。 

’、*けレ-ド"^! アイテムバンクの中身は、!■交換』コマンドでいつでも取り出したり、中に 
も。《至夕^ 入れたりずることがでさます。しかし戦術マップ中では、 IJ - ダーユニッ 

美 卜、またはリーダーユニットに隣接したユニットしか利用できません。な 
欄 お、アイテムを手に入れて最大所時数を才ーパ’一してしまった場合は、 
アイテムノ（ンクに送るアイテムを選ぶことになりまず。ここで選んだアイ 
テムは自動的に、アイテムバンク巧に送られて保管されます。 















ユニットのヒットポイントです。ダメージを受けるた 
びに減少してゆさ、0になるとそのユニットは死こし 
まず。 

ユニットのレベルです。 EXP が100になるたびに 
1上がります。 

ユニットの経験値です。100を越えるとレベルアッ 
プします。繰り越し分は残ります。 

ユニットび1夕ーンに移動できる距離でをし、くらし 
ベルアップしてもこの数値は上昇しませんが、徒を' 
のクラスか5馬に乗れるクラスにチェンジした場合、 
飛躍的に上昇します。 . 













武器での攻擊力に加算されます。 

魔道書での魔法攻擊力•および魔法防御力に影響 
します。 

武器命中率、武器必殺率、そしてスキルの発動率に 
影響を及ぼします。 

回避率、必殺回避率に影響します。 

回避率、戦闘時の行動速度 (SPD) に影響します。 
高ければ高いほど、強力な武器を使用することが 
できるよラになります。 

受けるタメージをルさくします。 

上記のパラメータから算出された、その ユニットの 
強さを示す総合的な値です。自分より戦闘力数値 
が高いネ目手ほど、攻撃を仕掛けたときに得られる 
EXP は大さ< な0まず。 
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ユニツトについて 


HIT (巧中•回巧率） ユニットが敵に攻擊をしかけた時の命中確率と、攻 
撃を受けたときの回避確率です。 


CRT 


必搜回王 


ユニットが敵に攻擊をしかけた時の必巧攻撃が出る 
I 確率と敵から必巧攻擊を受けなくずる確率です。 


DEF (巧を巧 蘭 力） 基本 パラメー タの DEF に、將っていれば)盾の巧御 
力を加えた値です。実際のタメージ算出のとをは、 
敵の ATC か b この値を引いたものがダメージ値と 
して HP か5削られることになります。 （） 内は魔法防 
御の値です。 


SPD (巧》巧度） 


戦闘中の行動スピードです。 AGL から装備している 
武器の重さを差し引いた値です。戦っているユニッ 
卜同±の SPD に一定値しソ上の差があった場合、動 
きの速いちのユニットは遅いほうのユニットにもラ 
-度、再攻擊を加えることができます。 


各ユニットは、戦闘を行うたびに経験値 （EXP) を獲得していきます。 
EXP が100になると、そのユニットはレベルアップし、いくつかのパ 
ラメータがアップしまず。ただし、各ユニットにはそれぞれ固有の成長 
率が用意されており、それぞれ成長の度合いが違います。そのため、ユ 
ニットによつ口まいくらレベルアップしても全く成長が見 b れなし、ユ兰-‘ 
ットもあります。 



















また、ルークナイトなどの下位クラス(特に若いユニットが就しでいるクラ 
スなどがそラです）は、特定のレベルを超えると、一段グレードの高い上 
位クラスへとクラスチェンジできる場合がありまをこれは、ユニットのス 
テータス画面で確認することびできます。一般にユニットがクラスチェン 
ジを行うためには、 


"'ふ%朱 

が .rC 


田 現在のクラスが下位クラスであること慮初から上位クラスのユニット 
はクラスチェンジでさなし、） 

曰 特定のレベルを超えていること （1 0レベルじ(上、これを満たさなくて 
ちクラスチェンジでさるユニットちいます） 

曰 職種に対応したクラスチェンジアイテムを持っている備±系な5ばけ 
イトのあかし.]、傭兵•戦±系なら做うしゃのあかし1など） 


上記の条件を満たした上で、戦闘中にクラスチェンジアイテムを使用ずる 
と、その場で上位クラスにクラスチェンジします。クラスチェンジすると、 
チェンジした上位クラスに応じて、各能力値び飛躍的に増大し、また LV 
の上限が+20されます> ( Lv の上限は最大40です） 

クラスチェンジ後の上位クラスは各ユニットごとに設定されているため、 
最初は同じルークナイト同±だったのに、クラスチェンジすると、全く別の 
クラスになるとしけことも珍しくありません。 


なお、主人公ユニットや一部の重要ユニットは、ストーリーの進行上、自動 
的にクラスチェンジび行われます。 
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ユニツトについて 


巧長の限界と ユニットのレベルと各パラメータロま、け下のように上限び定め5れて 

パラメータの上旧 し、 ます。 


下位クラスは20まで、最初か5上位クラスのユニ 
ットは30まで。ただし下位クラスか5上位クラス 
にクラスチェンジした場合、クラスチェンジした時 
点の LV から+20したものび新たな上限値とな:り 
ます。 

つまり、 LV 20 でクラスチェンジすると LV 40 が最 
大となります。なお、リユナンとホームズは、クラ 
スチェンジした時の LV に関係なく、クラスチェンジ 
前は LV 30 まで、クラスチェンジ後は LV 40 がレ 
ベルアップの上限となります。 

ただし、スーパープルフを使用して、下位クラスを 
LV 30 まで上げた場合では LV の上限は40となり 
まを 


全ユニットー律、已〇び上限となります。 


LUK 


全ユニッ I -- 律、30が上限となります。 


STR • M AG • SKL • AG し • W し V • DEF 

ユニットの各クラスごとに上限値が定め5れでい隶' 
すが、どのユニットも30を越えることはありません； 


g 口、、この- L _ ツ hbdu 化越ス 々 cl 幻3；あ□まで〜6 <iMr 























各ユニットロま、特殊技能ともしけべき f スキル J を習得させることびでき 
まず。スキルとはそのユニットの得意技、あるいは特徴とでも呼ぶべきも 
ので、このスキルを習得させることで、そのユニットに新たな特殊能力を 
持たせる事びでをまず， 

最初か5スキルを持っている者もいますび、新たにスキルを習得でをる 
チャンスは、そんなにをぐちりません。 

レベルアップ時に覚えるか各地の戦場(主に都市部)に点在する訓練所 
へ行って学ぶか(無料で学べますが、学べるのはたったの一人だけ)、スキ 
ルにつしで書かれた本を入手し、それを読んで覚えるしかありません。し 
かしこの本も責重品で、一度読むと失われてしまいます。 


スキルは、その効菊こよって大きくいくつかのタイプに分かれまを 














B 特殊コマンド系スキル 

そのスキルを持っているユニットに限り、常人には使うことのできない特 
別な行動コマンドを実行ずることびでをます。たとえば、『おどる』のスキ 
ルを持っているユニットは、そのターンでの行動を終了しているユニット 
に隣接すると、行動コマンドメニューに r おどる J コマンドび表示され、華 
麗な踊りを見せることで、対象ユニットをもラー度行動可能な状態に戻す 
ことびでをまず。 






















戦術マップでの戦闘に突入した際、戦闘開始の前に準備を行ラための 
メニューウィンドゥが開きます。最初の戦術マップ（ソラの港上陸時）の 
み、このメニューは開さません。 


編巧ユニットの嫁列の変更を行うことびできます。 

戦術マップに出撃できる最大ユニット数は各マップごとに異なり、先頭 
から並んでいる順に参加するメンバ‘一が選ばれます。 

参加できないメンバーは名前が灰色で表示されまず。 

IJ - ダー•およびヒ□インユニット（名前の前に☆印びついています）は 
陳列の変更ができず、出擊メンバーか b 外すことはできません。また、 
91 プレイヤーの任意で出撃ユニットを最大数よりも少なく設定することも 
iS できます。その場合、最後尾の出撃ユニットに力ーソルを合わせてスタ 
** I —トボタンを巧すとホいラインが表示され、そのラインけ下のユニット 
'；■ は出擊しません（もう一度スタートボタンを巧すと解除できます)。 



















7 ップ これから戦うことになる戦術マップの地おや敵の配置などを確認する 
ことがでをまず。 

ただしマップによっては戦闘開始後に、（イベントの流れ上)新たに敵び 
出現する場合もあります。 


セーブ これまでのフレイ データをメモリーカー ドに セーブし ます。 


戦闘 出撃準備を終了し、戦闘を開始しまず。一度戦闘を開始してしまうと、 
ソフトウェアリセット （ L 2 ボタン + R 2 ボタン+スタートボタン+セレクト 
ボタン)でにのマップをやりなおす j を実行しない限り、出撃準備をや 
り直ずことはできません。 
















戦術マップ中、まだ行動していないユニットにカーソルを合わせて〇ボタ 
ンを押すと、そのユニットを移動させることができま东ユニットび移動し 
終わると;夕に行動コマンドび表示され、そのユニットが現在の状況でとれ 
る行動コマンドが表示されます。しソ下が代表的な行動コマンドです， 






















み アイラ 

を換/使ラ/装備/すて^ 


隣接しているユニットと所持アイテムを交換すること 
ができます。またリーダーユニット、およびその隣接 
ユニットのみ、アイテムバンクとのアイテムのやりと 
りを行うことができまを 

所持しているアイテムを使し、まを基本的にアイテム 
を惟う J 対象は自分自身に限定されます。 

複数の武器を所持している場合、一番最後に攻擊 
に使った武器を装備しているものとして、敵から攻 
撃を受けた場合、その武器で反撃を行いま九この 
コマンドを使えば、敵に攻撃をしかける必要なく、 
反撃に使いたい武器を装備しなおずことびできま 


※重要なアイテムは交換できないものもありまず。 

※階備けすてるじマンドは同ーターン内で何度も行うことがでを、また 
移動や攻擊などの他の行動もとることができます。 ， 

『交換 j コマンドも何度でも実行できまずが、一度実行してしまうと、その 
夕ーンは移動がでをなくなりまず(移動した先でアイテムを渡したとみな 
されるため)。 


















特定のマップで(そこで会話ずる必然性がある)特定のユニット同 ± が隣 
接した時に表示され、そのユニット同±の会話が始まります。会話の内 
容によっては敵だったはずのユニットび巧方として浸返ったり、アイテム 
が手に入ったりすることもあります。会話できるユニットはステータス画 
面で確認できます。（ただし敵ユニットと会話ずる場合は敵ユニットしか表 
示されません） 


民家-または各種施設を訪問します。民家の場合は民家の住人との会 
話イベントが始まり、場合によっては情報の他にち、アイテムや軍資 
金が得られたり、新たな仲間が加わつたりすることちありまず。 


P 訪ねる 

: fe 器屋/道具屋/闘技場) 



















ユニットの巧動コマン 





門攻擊 閉ざされた門を力づくで破壊します。門にはユニット同様 HP び設定さ 
れており、このコマンドで攻撃を加えることによって HP を0にすれば破 
壊することができます。 


カギあけ 足元にある宝箱のヵギを開けて中身を取り出します。宝箱にはヵギがか 
かっており、 r カギあけ j のスキルを持ったユニットでなければ開けること 
はでさません。 


挑ね橋 r はしのカギ J を持っているユニットが上がってしまった跳ね橋に隣接し 
た時に実行できるコマンドです。カギを使って跳ね橋を下ろし、通れる 
ようにしまず。 


扉閉ざされた扉を開けることびできます。ただし r カギあけ i のスキルか、 
化び5のカギ J を持ったユニットしか実行することはできません。 


戦閱アニメ 


戦闘時の行動結果を迫力ある切り替えノ作ル画面で表現するか、画面切 
0替えがな < スピーディーなオンマップでのアニメーションで表現する 
かをさユニットごとに、それぞれ設定することびでさます。行動終了状 
態でなければ、同ーターン内に何度でち実行でをます。 

S クラスに設定した場合は重要ユニットとの戦闘のみをリアル戦闘で 、 A 
クラスに設定した場合はヴコユニットとの戦闘じ I がをリアル戦励で、す 
ベてとした場合はすべてのユニットとの戦闘をリアル戦闘で表示しずず。 
卜部特定の敵はすべてに設定していても、マップ戦闘を行う場含が衣' 
りまず。）「ぜんたい」に設定知た場合はマップメニューの r 設定」一「戦蘭 
アニメの設定」に從います。 
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贊續 戦術マップメ 



戦術マップ中、カーソルをユニットに合わせずに〇ボタンを巧すかスタ 
-トボタンを巧すと戦術マップメニュー•ウィンドゥが開きます。ここでは 
現在の状況を確認したり、ターンを進めることがでをます。 


a 

': ‘夕おを 
1 


1 


ユニット 味ち ユニッ I 覧を表示します。 ユニット 名を選択して A ボタンを巧ず と ^ip 
ステータス画面を表示します。また〇ボタンを巧ずと自動的に力ーソル 
びその ユニットを 指します。 


M 


思(軍ユニット 敵ユニッ I 覧を表示します。ユニット名を選択して A ボタンを巧ずとス 
テータス画面を表示します。また〇ボタンを押すと自動的に力ーソルび 
そのユニットを指しまず， 
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戦術マップメニュー 



巧況 現在のマップと自軍•敵軍の状況を表示しまず， 


しよラ0じよラけん 


UN 力 


現在の夕ーン数です。 

その戦術マップがどのよラな属性かを表示しま 
す。マップ属性はそのマッフを得意とするユニッ 
卜びいれば、命中率と移動力にボーナスが加わ 
ります。 

そのマップをクリアするための条件が表示され 
ます。 

その軍団に加わっている(出擊している)ユニット 
の各パラメータか5算出した、その軍の大まかな 
戦闘力数値です。ユニットのレベルアップや死 t 
によって刻々と変わってゆくため、現在、自軍と 
敵軍のどち5が歷勢かを判断するための指き十と 
なります。 

現在その軍が持っている軍資金です。 


また、この画面で A ポタンを押すと、過去30夕ーン分の自軍•敵軍の 
戰闘力の推移を巧れ線グラフで見ることびできます。 









戦術マップメ； 




ニユ. 


ゥぶふ 

賴: 


アイテム 現在、自軍のアイテムバンクに保管されているアイテムの一宾を確認ず 
ることができます。ただし、アイテムの使用や他のキャラへの受け渡し 
はでさません。 


設定 設定メニューを開いて、ゲームシステムの各種設定を行うことができま 
す。惟述） 


ム で二:! 
み‘ 八 二 
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夕ーンエンド フレイヤーターンを終了し、エネミーターンに交代します。全てのユニ 
ットび行動終了してち、このコマンドを実行しない限り夕ーンは進みま 
せん。また、行動を終了していないユニットがいてち、このコマンドを 
実行した時点で、次の夕ーンに進みます。 






























戲術マップは、平地や森-山などのさまざまな地形で構成されています。 
地おによっては移動のしやずし順所や、休息ができる(毎夕ーン HP が回 
復ずる)場所など、それぞれに特徴があります。特に、戦いに適した地おの 
上にしぶと、敵わろの攻撃を受けたとき、回避率にボーナスを得ることが 
できます。このボーナスを r 地お効果化呼び、地お効果の高い地樹こユニ 
ットを待機させることで、敵からの攻擊を到すにくくすることができます。 
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ィ巧(地形な栗20%) ► 

森の木々が障害物となるため、敵の攻擊をよけやすい代わりに、移動も 
しにくい地おです。 







ィ巧•巧(おおな栗30〇み） ► 

り I 同様、普通のユニットでは侵入できない地形です。川より深いせいか、 
地お効果はより高めで东 














m 

pi 

ii 


◄各 i i をおな栗 20 e ;► 

戦いのために築かれたルさな皆です。地形効果が高く、民家同様休息し 
て HP を回復することびできます。この上にプレイヤーユニットが乗つて 
いない場合、新たな敵ユニットび中から出てくることちあります。 


◄ » 巧 i 化お: V ]栗 3 IX ► 

ほとんどの場合、敵軍団の拠点となっている城皆などの建造物で、リーダ 
-ユニットが制圧すべき場所です。民家•皆と同様、休息して HP を回復 
することびできます。 


◄ « (化お効栗〇%)^ ，な I 

り I などに渡された橋です。上げられていた跳ね橋がおろされた時もこのリ 
地おになります。 i 



















バトルに影響を巧ぼずが沉 



◄はね橋 (地お効栗□%)► 

上げ b れた跳ね橋でず。この状態ではミ度ることはできません。 n ましのカギ J 
を使うことによって橋をおろして通ることができるようになります。 


◄ « (做！巧力栗1己％) ► 

城壁などに築かれた見張り•狙撃用の塔です> この上にいると、射擊武器巧^^ 
の射程範囲び伸びまを （+ 1 ) 

◄巧 B (地お効果□%)► ^胃 

城皆や都市の周りに巡らされた高い城壁です。飛行ユニット必外は乗り越 懲徽， 
えることはでさません。 

續敏， 

'が滿 

'1 激, 

li 


◄け(おお効果(}%)► 

城皆の入り□などで、プレイヤーユニットの侵入を巧げる、障害物に近い 
地形です。開くためのカギなどはなく、『門攻擊にマンドで攻撃を加えて、 
破壊することで、先に進めるよラになります。カギ開けのスキルがあれば卜 


<巧(おお効果〇%)^ 

城内などのマップで見 S れる、舗装された床です。移動の巧げにはなりま 
せんが、屋内であるため、馬に乗ったまま踏み込むことはでさません。 


◄玉《 (おお効果10%.) ► 

城内マップで見5れる、王などが座る玉座です。上に座っていると H 戶び 
回復できます。またマッスこよっては、拠点同様、ここをリーダーユニット 
で制圧ずることがクリア条件となってしぶ場合もあります。 


























地形とは別に、各戦術マッスこはそれぞれ、『マップ属彻が設定されてい 
ます。 

『マップ属性』はそのマップが、どラいラ戦場であるのかを表し、また特を 
のスキルを持っているユニットに巧して、無条件で命中率•回避率•移動力 
にボーナスを与えてくれます。 

たとえば、『瓶属性のマップでは r ミ毎の戦 ± j のスキルを持っている.ガロ 
などのユニットは、そのマッフでの戦いの間、命中率•回避率•移動ろに 
ボーナスを受けます。 

マップ属性ま、戦術マップメニューの『状況にマンドで確認できます。 
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村人や市民などび住んでいる家です。『訪ねる •! コマンドで入ることびで 
き、情報を教えてもらったり、民家によってはアイテムなどがもらえたり、 
新たな仲間が加わったりする場合もあります。このよラな何かが得られ 
る民家に限っては、一度入ると入り口び閉まってしまい、二度と入ること 
はでさません。 

また、敵ユニットの中には、民家への掠奪をもくろんでいるものもいます。 
このような敵ユニットが入り口の開いている民家へ到達すると、その民 
家は破壊され、入ることびでさなくなつてしまいます。 


闘技場 民巧の娱楽の場であり、一攫千金を狙うたくさんの戦±たちがしのざを 
I 削る場所でもあります。ここでは参加料をち仏ラことで剣闘±と試合を 
ずることができ、勝つことができれば貸金として仏った参加料を上回る 
ゴールドを得ることができます。 

試合は一度開始されると自動的に進み、どちらかが敗：!はるか、プレイ 
ヤーが X ボタンを巧してギブアップするまで続きます。真剣勝負のため、 
試合に敗北ずるとバトルで撃破された時と同様、そのユニットは死こし 
てしまいます。ギブアップすれば参加料は返ってさませんび、ユニットを 
失うことだけは避けられま东 


:凝編 
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訓練巧訪れたものにスキルを伝授してくれる施設です。基本的に無料で学ぶこ 
争う とができますび、有料の場合もあります。スキルを習得できるのはーヶ 
所の訓練所につき一人のユニットだけで、一度誰かが学んでしまう と、. 
_夕ふそこで訓練所の扉は閉まってしまし、ます。 


□ボタンを巧すことでその状態で使用でをるキーの一覧び表おさで I ま 
す。また、マッフ上の何もない位置で A ボタンを巧すことで目印となる 
旗を立てることびでをます。初期設定では、マップ上にはグリット表ホが 
されていません。敵ユニットび進める位置などをマークしておさ、自軍 
ユニットを動かすとさの参考にすることができます。旗の上でもう一度 
A ボタンを巧ずと消去されます。同時に4本まで立てることびできます。 










戦術マッフでの戦いが終了すると、全体マップに戻ります。全体マップで 
は、次の目的地への移動の他、メンバーの編成やアイテムのやりとり、 
(市街地などの上にいるときのみ）シヨッフでのアイテムの売買を行うこ 
とがでさまず。また、特定のポイントへ到達した時など、一定の条件が満 
たされると戦術マップ同様、イベントが発生して物語び進行し、イベント 
の内容によってはアイテムや軍資金が得5れたり、新たな仲間が加わっ 
た0することをあります。 
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全体マップで自軍ユニットの行動等を行ラためのメニューです。ここで 
X ポタンを押すとメニューウィンドゥを閉じてフリーカーソル状態とな 
り、行動させたい自軍ユニットに矢印カーソルを合わせて〇ボタンを 
押すことで再び開をます。戦術マップでの行動コマンドと異なり、移 
動•市街での買い物といった行動は軍団単位で行われまず。 


情巧自軍に参加しているユニットの一覧を表示します。さらにそれぞれのユニ 
ットのステータスを確認することがでさます。 


自軍のいるポイントに利用できるお店がある場合にのみ実行でをまず。 
武器匡や道具屋に入ってアイテムを購入 • 売却ずることびでさます。 

やど屋は敵がその脚こいなくても全体マップか5町の中(戦術マップ)へ 
入ることびでさ、町にある様々な施設を利用ずることびできます。戦術 
マップでやど匡を選ぶと全がマップへ戻ることびでをまず。 


システム メモリーカードにプレイデータのセーブドを行ったり、設定メニュ • 
ド-設定）を開し Y てダームシステムの各種設定を行うこと力‘、‘できます徵定メニュ- 
についで!ま後述)。 












ヨップの利用 


ショップ(武器屋•道具屋）では、武器やアイテムの売買を行うことができ 
ます。各ショップへは、戦術マップでのバトル中に、ショップの建物を直接 
ユニットに訪ねさせるか、全体マップメニューの怖制コマンドで入ること 
がでをます。 

戦術マップか5入った場合は、そのショップを訪ねたユニットしかアイテム 
の売買を行うことはでをません。 

市街コマンドで入った場合は、軍団メンノ V ’一全員びショップでの売買を行 
うことができまず。店に入り、慣う.;、または『売别を選んだら、売買ずる 
アイテムを選択ずることになります。この時ち向キーの左/ち、または L 1 
ボタン ’ Rl ボタンで、売買を行うユニット(顔び表示されているユニット 
です)を切りかえることがでをます。またこのとをにセレクトボタンを押す 
と、画面ちにユニット名一覧が表示され、誰が売買を行ラのかをこの一覧 
の中か5選ぶことびでをます。 

戦術マップか！5入った場合ち全体マップから入った場合も、その店が同じ 
ポイントにあるものであれば、売っている商品の内容は変わりません。た 
だし店によっては戦術マップ中にしか尋ねることができないところもあり 
ます。闘技場•訓練所なども戦術マップ中でしか入ることができません。 



















ゲームが進行すると、リユナン軍とは独立したもラひとつの軍団 r ホーム 
ズ隊 .] が登場しまず。ホームズ隊はその名のとおり、リユナンの親ちであ 
るホームズをリーダーとした軍団です。彼らが登場してからは、プレイヤ 
一はリユナン軍とホームズ隊を並行して進軍させていくことになります。 


を化マップでの巧動 帝国と戦うためにミ关められたルートを進軍していかねばならないリユナ 
. ン軍と異なり、いわば自由な冒険をたちのパーティーであるホームズ嫁 

t グ^ B は、特に進行ルートが定められておらず、基本的にはプレイヤーが移動 

させたい場抓こ進ませることができます。ただし、リユナン軍の進軍の邪 
魔をしなし、ために、制約を受ける場合びあります。 
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リユナン軍の行く手に待ち受ける帝国の軍勢とは別に、リーべリアの各 
地には、たくさんの事件や倒すべき敵、そして財宝がホームズ隊を待つ 
ています。これらを r サブシナリオ J と呼び、このサブシナリオを探して各 
地を旅することびホームズ隊の主目的となります。リユナン軍び帝国の 
巧倒を目的としているよラに、ホームズ隊にもいずれ成し遂げるべき最 
終目的が存在します。最初のラちは明確にはされていませんが、ヴブシ 
ナリオをク IJ アしていくラちに、やがてその目的がおぼろげなが5見えて 
くるはずです。 


第2部陈（ホームズ隊）について 


リユナン軍とのユニット、 
アイテムのや0と D 


リュナン軍とホームズ隊とが同じポイントに到達ずると、全体マップメニ 
ューの r 編成 J コマンドで、ゴールドやアイテム、参加ユニットを自由にや 
りとりすることができます。この軍団間でのやりとりを上手に利用するこ 
とによって、たとえば自をに移動することができるホームズ隊に買い物 
を頼んでリユナン軍に届けても!5つたり、レベルのおいリユナン軍のユニ 
ットをホームズ隊に送り込んで鍛えなおしたりすることびできます。 
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r 設定 j コマンドを実行した際に開くメニユーウインドウで、ここではゲー 
ムシステムに関する細かい設定を行うことができまず。ここで設定した 
データはセーブするとメモリーカードに記録され、□ードした後も設を 
内容び引さ継びれます。 


♦ リアルアニメ (すべて / A クラス / S クラス） 

戦闘中のさユニットの行動をどのよラに表現ずるかを設定します。 .. 
f すべ口にすると、ユニットが戦闘するたびに画面が切り替わり、リアル戦 
闘(大きなキャラクターのアニメーション)で、その行動が表現されます。 
rA クラスがごと、モンスター等のヴコユニット L ソがの敵と戦闘をリアル戦 
闘で表示します。巧クラス J では、重要ユニットの敵との戦闘のみリアル 
戦闘で表示します。巧期設泡がずベて j になつてしぶす。 
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設定メニュ 



♦ フォー カ スモー ドのー ダー フォーカス/ラストフ ォー カス） 

プレイヤーターン開始時の力ーソル位置を、常にリーダーユニットを指 
すようにするのーダー フォー カス J か、前回の夕ーンの最後に行動した 
ユニットを指すようにする r ラストフォーカス J かを選択できます。ネ刃期 
設定は r リーダーフオーカス J になつています。 



• ちけいひようじ ( ON / 日 FF ) 

画面左上•ちしくはも上に表示される、現在力ーソルが指しているポイン 
卜の地形名と、地お効果の表示を ON/OFF でさます。初期設定は 
roNj になつています。 


I 


^ ユニット情巧の設定 

^ パネル/ふきだし/なし） 



参パラメータひようじ（りやくじ/にほんご） 

ユニットパラメータを rAtcJ 阳 n 旨，;などの略号で表示ずるか[攻擊 J 巧 
より J などの日本語表示にするかを選択します。初期設定は!.りゃくじ J に 
なつています。 
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力ーソルをユニットに合わせたときに表示されるユニット名•ユニット 
HP などのユニット情報について設定を行います。[パネル j は画面の左 
下•またはも下にルさなパネル（ウィンドゥ）の形で表示します。;；ふきだ 
し J は力ーソルを合わせたユニットのすぐ賣上（または真下)にルさな吹 
き出しのおで表示しまず。[なし J は表示を行いません。初期設定は!’パ 
ネル J になっています。 
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設定タニュ 


• WH 力ひかく ( ON / OFF ) 

この設定を roNj にしておくと、フレイヤーユニットが敵ユニットに攻撃 
を仕掛ける際、簡易パラメータウィンドゥび開いて、自分と相手のユニ 
ットの各パラメータを参照、比較することびでさます。相手と自分の強 
さを確認して攻撃の結果を予想する際に便利です。初期設定は 「0 N .!| 
になつていまず。 


♦ »»はんいひよラじ （ 1/2/3/4) 

フレイヤーユニット • および敵ユニットの移動可能範囲の表示について 
の設定でず。 riJ はプレイヤーユニットの移動範囲のみ、に j はプレイヤ 
一と敵の移動範囲を表示します。 rsj は敵に関しては表示せず、プレイ 
ヤーユニットに関しては移動範回の他に最大攻撃範囲ち同時に表示し 
ます。 r 4 j はフレイヤー • 敵問わず、移動範囲 • 攻撃範囲の両方を表示し 
ます。ネリ期設迅まに」になっています。 






サウンドの設定 


• ステレオ/モノラル 

BGM の出力をステレオかモノラルに設定することびできまず。巧期設 
定は r ステレオ J こなっています。 


♦ ボ U ユーム ( BGM ボ U ユーム/已 GM カット） 

BGM の演奏ボリューム設定です。〇〜100の節囲で設定でを、数字が 
大きいほど出力音窒び大きくなります。初期設定は n ooK 最大)になつ 
てしなす。 r 巨 GM カット J は日 GM ボリュームを〇撫音)の状態にしまず。 


冷 


ゲームスピー ドの設定 


♦ メッセージスビード（ふつラ/はやい/おそい） 

メッセージの表示スピードを3段階で調節でさます。初期設定は「ふつ 
う J になつています。 


♦ ユニット巧動スビード(ふつう/はやい/おそい） 

ユニットの移動スピ~ドを3段階で調節できます。初期設定は]おそい』 
になつています。 
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ウインドウの設定 



• ウインドゥのいろ 

R (赤成分） • G (緑成分） • B (青成分)を〇〜100の範囲(ただし5刻み） 
で設定して、ウィンドゥの色を自由にカスタマイズすることができます。 
地お効果表示などの一部のウィンドゥに関しては、変更できない場合を 
あります。初期設定は全ての成分が『已 0』 になっています。 


♦ かべがみ（1/2/3/4), 

ウィンドウ內の壁紙の模様を、4タイプか!5選ぶことができまず。 
初期設活ま n] の壁紙び指定されていまを 
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> テフオルトにをどず 


全ての設定項目を初期設定の状態に戻しまず。 


roNj になつています。 

♦ブリッドひようじ ( ON / OFF ) 

戦術マッフでパネルのマス目（グリッド）を表示するかどラかを設定でさ 
ます。初期設定は 『OF 鬥になつていまず。 

• 夕ーンひようじ （ ON / OFF ) 

プレイヤーターンとエネミーターンのさ間に、次にどち5の夕ーンが 
始まるかを表示するかどうか設定できます。初期設定は roNj になって 


り g/rv ぶ 

i 


います。 


そのたの設定 


• しんどう ( ON / OFF ) 

コント□-ラの振動機能の ON/OFF ができます。振動機能のあるコ 
ント□—ラで、この項目を ON にしておくと、プレイヤーユニットが敵か 
5ダメージを受けた時などにコント□ーラが振動します。初期設定は 







ゲームク u ア後のセーブデータは対戦用データとして使用ずることがで 
きます。ち達同±でメモリーカードを持ち寄って巧戦しよう！ 

まず、 r デッキ編集」でゲームクリア後のセーブデータを使用して、対戦モ 
ード用にチーム編成を行いメモリーカードにセーブします。これを r デッ 
キデータ」と呼びます。次に『バトル開始 j です。ここでは対戦用に様々な 
設定を行いまず。巧戦用マップの選択、各種設定を確認しました！5、メモ 
リーカード差込□に1 P • 2P それぞれのデッキデータがセーブされたメ 
モリーカードを差し込み、デッキデータを□—ドして対戦開始です， 


巧戦モードメインメニュー 対戦マップ 


す。 



複数マップで巧戦中、各マップの終了時にセーブした中 
断データを□ードして続きか5始めることができます。 
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対戦用のマップを19種類のマップの中か！5選択しま 
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対戦用オプションを設定しま九 t 巧戦モードオプショ 
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参スキル設定 

备スキル毎に有効無効を設定しまず。 r デフォルト AJ は全て使用可能な設定に、「デ 
フォルト日」は大半のスキルび使用不可に設定されまず。 


巧巧モード m § 

pa 

调 
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♦アイテムの設定 

巧戦時に使用可能な武器 • アイテム • 巧まの種類と、アイテム/ (ンクの有効•無効を 
設定します。「デフォルト A 」 はまて使用可能な設定に、 r デフォルト巳」は一部魔法と 
アイテムび使用不可に設定されまず。 

•かくちよラルール 
あおルールを設定しまず。 

デフォルトにもどす 初期設定に戻します。 


巧ごう W . PJH げん 


こべつ W . P . お!げん 


命中巧 
ミ召ダメージ 


回ふぐポイント 


出おできるユニット数を出擊ユニット①戦闘力の合 
計で制限します。 

出堅できるユニットを各ユニット①戦闘力で制限し 
ます。 

「必中」に設定すると攻堅は100%ヒットします。 
沼にいるユニットび受ける、夕ーン毎のダメージの 
有無を設定しまず。 

拠点や民家での HP 回復の有無を設定します。 


参八ンディの設定 

1 P にパンディをつけることびできまず。 

テフォルトにもどす 初期設定に戻します。 

ダメーン’ 設定した％分、与えるタメージが減ります。 

おや李 設定した％分、自軍ユニットの命中率び下び D まず。 ■ 

出玲乂巧 設定した人数分、出 g するユニット数を減5します。 （0 

〜已人） ’ い； 

ちけいこうか 地お効果の有効•無効を設定します。 

しえんこラか 支援効果の有効•無効を設定しまず。 







もナン 

ゾーア柳 K | によ-て滅ぼされたリーヴ X I :川の1公け|ラゼリア公 | K | の 
がら、 r ラゼリアの，き巧排」と呼ばれるゾーア刷 Ki じ幻'化するため、 
の瞄をがようとやってきたが、ウェルトは内化のがいであった… 
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グラナダお、掠お隙「シーライオン」のたき她巧「セネーがのがか巧^^ 
と呼ばれる师贴ヴ T ルス化巧を父じけも、父と化にリユナンを ' 

叫けて柳と峨うが I 化れ、グラナダを脱出するリユナンをウエル 
卜に脱■川させた後、忡削とイスラ村に向かう 
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巧評発売中 


ゲームをより深く理解するための人間関係や国同±の勢力関係を分かりやす 
く紹介。また、仲間の増やしちや特定の仲間によるイベント、さらにアイテ 
ムの入手方法など、フレイヤーび欲しがつているさまざまな情報び満載だ。 


テイアリンヴ巧一が 

オフィシャルコンプリートガイド 


6月下な発亮ホち 


r ティアリングサーガ"こ登場するすべてのキャラクタ 
一、マツフ、アイテムなどの詳細なデータを完全公開。 
攻略フ□-チャートや仲間になるキャラクターの情報、 
スキルとレベルアツプについてち徹底解説している。 


» 巧.«充 ： 巧が会社エン ♦- ブレイン ■干 154-8528 JM 

本書«で《11い glCK ださい，巧れのじてこ注な} I くホ、 iMlMi 












テインヴターガが 
この吾 



で巧売なま!! 


壮大な物語をもぅ一 
度!！ ゲームを 忠実 
にノベライズ化した 


ア U ングヴーガ"が、 
この夏登場しまず。 
ご期待ください!！ 


2001年夏発売予定 
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■発売:なまをなエンターブレイン 

標準価格: 6 , 800 円(税巧) 
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ティア! J ングヴ■ガユーザーヴポート 


卜巧 □ 


このゲームの内容•ヒントについての電話、手紙などでのご質問には一切お答えできませんので予めご了承くだごい。 
また、この製品に関して不明な点がございましたら下記までお問い合わせくださし、。 


〒1已 4-8 已28東京都巧田谷区若林 1-18-10 みかみビル 
巧ぶをなエンターブレインユーザーヴポート•巧□係 

TEL : 03-5433-7 139 


受付時問午前11:00〜午後5:00(±•日•巧曰を除く) 


このソフトウェアならびじ解説書を巧貸業に使用することを禁じます。また、このソフトウェアならびに解化書の全部または 
-部を個人的じしようする巧合を除き、（株）エンターブレインからの文書による承諾を得ずにいかなる方まにおいても無断 
で複写、複按することを禁じます。 








I 巧ミミ-正 化 1^3 •このディスクは" Plays ね tion" 規格のソフトウェアです 。I ntsc I j | あるいは 化！お, iwijiyji ! 化固 .lira の 
表記のある日本国内仕様の" Plays ね tion"、"Plays ね tion" (PS one) および" PlayS ね tion 2" にのみが応しています。海夕[仕様の 

しよう たきし* つか きさ こしょう げんいん みみ め しんたい わる えいきょう A た 

ハードウェアでは使用できません。イ也の機種でお使いになると、機器などのが障の原因や耳や目などの身体に悪い影響を与える 

ばあい ぜ-.•たい かいせつしょ つか をし* とりみつかいせつめいしょ A んぜん 

場合がありますので絶がにおやめくださし、。•ソフトウェアの「解説き」および、お使いになる機種の「取巧説明書」「安全の 

よ うえただ はうはう しよう はんたい 

ために」をよくお読みの上、正しし、方までご使用くださし、。•このディスクを" Plays ね tion"、"PS one" および" Pla がね tion 2" 本体に 

は♦い かなら めん いんさつ めん み 

セットする場合は、'必ずレーベル面（タイトルなどが印刷されている面）が見えるようじのせてくださし、。また、" Plays ね tion" および 

はんたい ピあい ち♦うわうぶぶん かる わ こ A んてい し*うりょうご 

"PS one" 本体にセットする場合は、中央部々を軽く押し込み、ディスクを安定させてくださし、。•プレイ終了歡 iplayS ね tion" および 

はんたい と だ ばあい ほんたい わ かいてん かんぜん と かくにん 

"PS one" 本体からディスクを取り出す場合は、本体の才ープン（会）ボタンを押し、ディスクの回転が完全に止まったのを確認して 

おこな かいてんち♦う ふ さ f はんたい こしょう げんいん ぜ-，たい 

から行ってくださし、。回転中のディスクに触れると、けがをしたりディスクを巧つけたり本体の故障の原因になりますので、絶がに 

ちょ< し rU：-, こう だんぱう#ぐ ちか こうわん はかん しっけ わわ 

おやめくださし、。•直が日光があたるところや暖房器具の近くなど、高温のところに保管しないでください。湿気のをいところも 

さ りょうめんて ふ も かみ は 

避けてください。•ディスクは両面とも手を触れないように持ってくださし、。•紙やテープをディスクに貼らなし、でくださし、。•ディスクに 

か しもん よごえいぞうみだ わんしつていか げんいん 

ペンなどで害きこみをしなし、で〈ださし、。•指紋やほこりじよるディスクの;ちれは映像の乱れや音質低下の原因になります。いつも 

てい やわ 16 の ち♦うしんぶ ザいし♦うぶ む ほうしゃじょう かる 

きれいじしておきましょう。•ふだんのお手入れは、柔らかい布でディスクの中ん、部から外周部に向かって放射状に軽くふいて 

けいでん#ば；しざい いた つか わ 

くださし、。•ベンジンやレコードクリーナー、静電気防止剤などはディスクを傷めることがありますので、使わなし、でください。•ひび割れ 

へんけい せ-ちゃ < ざい はし*) ごさどう ほんたい こしょう けんいん ぜったい しよう 

や変形したディスク、あるいは接着剤などで補修されたディスクは誤作動や本体の故障の原因となりますので絶がに使用しなし、で 

し♦うりょうご もどよラじて とど ばしょはかん い かさ 

ください。•プレイ終了後はディスクをケースじ戾し、幼児の手の届かない場所にイ呆管してくださし、。ケースに入れずに重ねたり 

た さず げんいん ち!•うしんこう ゆび しんたい いちぶ こ L、 そうじ♦う 

ななめに立てかけたりすると、そりや傷の原因になります。•このディスクの中ん、孔じ、指など身体の一部を故意に挿入しないで 

A しんたい きず ぜ，たい な じんたい た きず 

くださし、。抜けなくなったり、身体を傷つけることがあります。•このディスクを絶抓こおげないでくださし、。人体その他を傷つける 

おそ う文 おも わ お はそん せ•たい 

恐れがあります。•ケースやディスクの上に、重いものを置いたり落としたりすると、破損しけがをすることがありますので絶がに 

そゃ < さま みやま と あつか しょう はそん かん はしょう りょうしょう 

おやめくださし、。•お客様の誤ったお取り扱いにより生じたキ义破損などじ関しては補巧いたしかねますので、あらかじめご了承 

はんたい えさしょうはうしきいダい とうえいほうしき 

くださし、。 •" PlavS ね tion"、"PS one " および" PlayS ね tion 2" 本がをあ晶方式のプロジェクシヨンテレビ（スクリーンお影方式 

ざんぞうげんしょう 々グめん やつ わ と< だいしダ ひょうじ ざんぞう 

テレビ）じはつながないでくださし、。残像現象（画面の焼き付き）が起こることがあります。特に静止画を表示しているときは、残像 

げんしょう も ひつよう ば■♦い しぶうさい 

現象が起こりやすくなります。•ソフトウェアによっては"メモリーカード"や" Pocke 讫ね tion" が'必要な場合があります。詳細は 

かいせつしょ かくじん 

ソフトウェアの「解説書」などで確認してくださし、。 


健康上のごを意 


とき けんこう じかん や < みん き♦うけい と 

•プレイする時は健康のため、1時間ごとに約15分の休憩を取ってください。•アナログコントローラ 

しんどうさのうつか なダ じかんれんず < めやす や < ぶん き♦うけい 

( DUALSHOCK ) などの振動機能を使って長い時間連続してプレイをしないでくださし、。目まとして約30分ごとに休憩をとって 

つか とき すいみんぶそく とき さ とを へや A サ ザめんは な 

ください。•疲れている時や睡眠不足の時はプレイを避けてくださし、。•プレイする時は部屋を明るくし、なるベ〈テレビ画面から離れて 


つよ ひかり しけさ う てんめつ < かえ ダめんみ いちじて> をんじ < いし夕 そうしつ 

くださし、。•ご〈まれに、強い光の刺激を受けたり、点滅を繰り返すテレビ画面を見ていると、一時的に筋肉のけし、れんや患識の喪失 

しょうじょう わ ひと けいけん かた じぜん かなら し、し そうだん ち♦う ザめん み 

などの症状を起こす人がいます。こうした経験のある方は、事前に'必ず医師と相談してください。プレイ中の画面を見てし、てこの 

しぶうじょう U け ひろうかんの ものよ じ しょうじょう かん け♦い ち!•うしいし しんさつ う 

ような症状や、めましぃ吐き気•疲労感•乗り物酔いに似た症状などを感じた場合は、すぐにプレイを中止し、医師の診察を受けて 

つか とりあつかいせつめいしょ けんころ ち♦うい よ ただ しよう 

ください。 •お使いじなるハードウエアの「取扱説明書」「健康のためのごま 意」 をよく読んで正しくご使用く ださし、。 
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" ぶ 》 ","PlayStation","DUALSHOCK"and"PocketStation"are registered trademarks 
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